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Abstract: This article describes the process of developing the Hash Quiz, an Android
application for teachers and students in the field of Computing. Its main objective is to assist
in the study of computer-related content that is usually covered in the National Student
Performance Exam (ENADE). The application aims to facilitate the access and resolution of
questions already addressed in ENADE in previous years, and the student will have easy
access to different types of subjects and questions, providing a greater immersion to the type
of questions that were already used in the exam, and what are the main subjects covered. In
this perspective, Hash Quiz is a game of questions and answers developed with a friendly and
intuitive interface, easy to interact, with several contents related to ENADE and that can be
played both in the intervals of daily activities, but also during a period of intensive study.
Regarding the dynamics, the application follows the educational quiz model, with several
multiple choice questions, where the user has the possibility to choose between carrying out
challenges and answering questions about specific subjects, and after each question, he
receives feedback with the right answer and description of the resolution.

Resumo: O presente artigo descreve o processo de desenvolvimento do Hash Quiz, um
aplicativo Android destinado a professores e alunos da area de Computacdo. Seu objetivo
principal ¢ auxiliar no estudo de conteudos relacionados a Computagdo que costumam ser
abordados no Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE). O aplicativo visa
facilitar o acesso e resolugdo de questdes ja abordadas no ENADE em anos anteriores, € o
estudante tera facil acesso a diferentes tipos de matérias e questdes, proporcionando uma
imersdo maior quanto ao tipo de questdes que ja foram utilizadas no exame e quais sdo os
principais assuntos abordados. Nesta perspectiva, o Hash Quiz ¢ um jogo de perguntas e
respostas desenvolvido com uma interface amigavel e intuitiva, de facil interagdo, com
diversos contetidos relacionados ao ENADE, e que pode ser jogado tanto nos intervalos das
atividades didrias, como também durante um periodo de estudo intensivo. Em relagdo a
dindmica, o aplicativo segue o modelo de quiz educativo, com diversas perguntas de multipla
escolha, onde o usudrio tem a possibilidade de escolher entre realizar desafios e responder
questdes de assuntos especificos, e apds cada questdo, ele recebe um feedback com resposta
certa e descri¢do da resolucao.

! Trabalho de conclusdo de curso, sob orientagdo da professora Vanessa Farias Dantas submetido ao Curso de
Licenciatura em Ciéncia da Computacdo do Centro de Ciéncias Aplicadas e Educagdo (CCAE) da Universidade
Federal da Paraiba, como parte dos requisitos necessarios para obten¢do do grau de LICENCIADO EM
CIENCIA DA COMPUTACAO.



1-INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a tecnologia movel vem ganhando for¢a no mundo tecnolédgico.
Uma pesquisa realizada pelo IBGE (2018) aponta que o numero de domicilios que utilizavam
a Internet cresceu de 74% para 79,1% em relacdo ao ano anterior. O equipamento mais usado
para o acesso a Internet foi o celular, encontrado em 99,2% dos domicilios com servigo
(IBGE, 2020).

Diante desse fato, com o aumento no uso da internet junto com os dispositivos moveis,
a procura por aplicativos tem aumentado dia apds dia. As tendéncias atuais na tecnologia
apontam para a utilizacdo crescente de aplicativos modveis que auxiliam nos mais diversos
tipos de tarefas do dia-a-dia das pessoas. Seja pela facilidade de acesso ou pela moda, o
mundo mobile ¢ um grande aliado, e ndo ¢ mais preciso ter acesso a um computador para
estar conectado a internet: praticamente tudo que um computador faz pode ser feito em um
celular.

Este avanco tem motivado professores a procurar novas alternativas de uso da
tecnologia para fins educativos, tornando-a assim sua principal aliada no ensino. Mas ha
também professores que ndo se encaixam no contexto tecnologico e seguem com modelos de
ensino convencionais, onde o aluno ¢ apenas ouvinte, e tendem a ter aulas que causam
desinteresse nos alunos.

Com a chegada da pandemia do Covid-19, os professores tiveram que se adaptar a
plataformas digitais criando aulas virtuais, isso porque, com a quarentena, as salas de aula
agora se tornaram telas de computadores.

Dessa forma, usando computadores, celulares ou datashows, o professor tem um leque
maior de op¢des para dar apoio ao aluno. Algumas das opgdes que os professores costumam
usar na sala de aula sdo slides, chat de discussdo, video aulas, etc. “O computador ¢ tomado
como um recurso pedagdgico que pode melhorar a qualidade do processo de ensino e de
aprendizagem, o aluno ¢ visto como construtor de conhecimento e o professor como mediador
entre o aluno, o computador e o saber” (PEIXOTO, 2010).

Essa tendéncia estimulou a oferta do Mobile Learning, que se destaca como uma
modalidade de ensino e aprendizagem relativamente recente, que permite a alunos e
professores criarem novos ambientes de aprendizagem a distincia, utilizando para isso,
dispositivos moveis com acesso a internet (EDOOLS, 2016).

Diante disso, o jogo digital ¢ uma op¢do que se encaixa muito bem no ambiente do

Mobile Learning. “A interatividade presente nos jogos digitais ¢ uma forma de seducao e
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muitos estudantes passam horas em frente a tela de um smartphone, fablet ou de um
computador” (URBANO, 2015). Os jogos digitais tendem a auxiliar na melhoria da
coordenacdo motora, no raciocinio légico, e desenvolvem a capacidade de tolerancia a
frustragdes. Se o jogo digital for usado de forma correta no ensino-aprendizagem, pode se
tornar um grande aliado dos professores.

Nesse contexto, para Alves (2015), o quiz se torna um jogo que constitui um excelente
recurso pedagdgico que instiga a participacao ativa de alunos no processo de ensino e de
aprendizagem, contribui na constru¢do do conhecimento, possibilita a utilizacdo de recursos
tecnologicos, além de poder ser utilizado pelo professor como um instrumento avaliativo.

O Ministério da Educagdo e da Cultura (MEC) ao redefinir o método de avaliagao das
institui¢des de ensino superior, criou o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes
(ENADE) como instrumento para avaliagdo da evolucdo dos académicos ao longo do curso de
graduacao (INEP, 2010).

Ocorre que com a alta demanda de areas de conhecimento aplicadas no curso e com o
tempo passado entre o estudo delas, o aluno acaba ndo conseguindo absorver todo
conhecimento passado, sendo assim na época da avaliagdo do ENADE o aluno tem que rever
cada area que foi estudada durante o curso, a fim de que possa estar preparado para a
avaliagdo.

Em uma busca recente por opcdes de estudo para o ENADE foram encontrados alguns
modelos de estudos, tais como simulados, cursos, auldes e aplicativos. Diante disso foi
observado que a area de computagdo era pouco vista nesses modelos. Nesse sentido optou-se
por criar um aplicativo que envolvesse o estudo para o ENADE na area da Computacao.

Pelo fato de ndo terem sido encontrados, em uma busca recente, aplicativos
relacionados a area de Computagdo no ENADE, e a fim de tornar o estudo para o exame um
processo simples, onde os alunos pudessem ter facilidade para encontrar diversas questoes e
diferentes tipos de matérias relacionadas, surgiu a motivacdo para a criacdo do aplicativo
Hash Quiz.

Este artigo tem como objetivo descrever o processo de desenvolvimento, pesquisas e
implementa¢do do Hash Quiz, um aplicativo que apoia o processo de ensino aprendizagem
para participantes do Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE) na area da
Computacio.

As demais secOes deste trabalho estdo organizadas conforme descrito a seguir. A
Secdo 2 apresenta a fundamentacdo tedrica deste trabalho, apresentando ao leitor conceitos

fundamentais sobre 0 ENADE e sobre o uso de jogos eletronicos na educagdo. Na secao 3,
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encontram-se a metodologia e as pesquisas feitas nesse trabalho. Na Se¢do 4, sdo abordados o
aplicativo Hash Quiz, algumas informagdes sobre seu desenvolvimento, e uma descri¢ao
sobre as diferentes telas e suas funcionalidades. Na se¢do 5, estdo a conclusdo e trabalhos

futuros.

2 - FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 - ENADE

O Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE) ¢ um dos procedimentos
de avaliacdo do Sistema Nacional de Avaliagdo da Educagdo Superior (SINAES). Aplicado
pelo Inep desde 2004, o ENADE avalia o rendimento dos estudantes dos cursos de graduacao
em relacao aos conteudos programaticos previstos nas diretrizes curriculares (GOV, 2020).

Conforme a Lei n° 10.861/2004, o ENADE ¢ um exame obrigatorio para dois tipos de
estudantes de todos os cursos de graduacdo. O primeiro tipo sdo os estudantes ingressantes, ou
seja, aqueles devidamente matriculados e que tenham de zero a vinte e cinco por cento da
carga horaria minima do curso concluido. O segundo tipo sdo os estudantes concluintes, ou
seja, aqueles que tenham cumprido oitenta por cento ou mais da carga horaria minima do
curso e que estejam devidamente matriculados (CCO, 2017).

O principal objetivo do ENADE ¢é acompanhar o processo de aprendizagem e o
desempenho dos estudantes em relacdo aos conteudos passados no respectivo curso. “O
exame ¢ o principal componente para o calculo dos indicadores de qualidade dos cursos e das
institui¢des de ensino superior do pais. Caso tenham avaliagdes consideradas insuficientes, as
institui¢des de ensino sofrem penalidades e podem ser fechadas” (CCO, 2017).

Sendo assim, ¢ de total importdncia que os estudantes estejam preparados para a
realizagdo do exame, pois a instituicdo necessita de um bom desempenho deles para uma boa
avalia¢do. Caso o curso venha a ter uma boa avaliacio no ENADE, isso pode se reverter em
um aumento do orgamento para a institui¢ao, € o aumento no investimento pode proporcionar

melhores condi¢des gerais de oferecimento dos cursos.

2.2 - USO DE JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO

Os jogos ja fazem parte do cotidiano hd muito tempo, e observa-se que cada vez mais
vao tomando seu espago na sociedade, em especial os jogos eletronicos que t€m crescido

fortemente nos ultimos anos. Segundo a 7* Pesquisa Game Brasil (PGB) citada por Zambarda
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(2020), em 2020, 73,4% dos brasileiros dizem jogar jogos eletronicos, independentemente da
plataforma, o que significa um crescimento de 7,1% em relagdo ao ano anterior.

Os jogos eletronicos tém um papel fundamental na construg¢do da escola do futuro.
“Eles podem desenvolver nas criangas e nos adolescentes habilidades variadas, como atencao,
interacdo, memdria, raciocinio l6gico, planejamento, tomadas de decisdo, selecdo visual, entre
outras”. (EDUCAMUNDO, 2019)

Diante disso, pode-se afirmar que os jogos eletronicos sdo um grande aliado no
desenvolvimento dos alunos, pois eles podem aprender de forma mais interativa. Com ajuda
dos jogos, os alunos sdo incentivados a buscar novos conhecimentos para passar de fase,
testam conhecimentos preexistentes ao realizar desafios, desenvolvem a sociabilidade ao
formarem times com outros jogadores, aprendem utilizando a dindmica de estimulo-resposta
ao interagirem com o0s personagens ou ambiente do jogo, e trabalham a criatividade para

resolver problemas em situacdes diversas. (EDUCAMUNDO, 2019)

3 - METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho segue o modelo de pesquisa
qualitativa, e tem como objetivo descrever o processo de pesquisa que resultou na criagdao do
“Hash Quiz", um jogo educativo que auxilia no estudo para o ENADE.

Em um primeiro momento foi feita uma pesquisa para identificar se o quiz era uma
opcao viavel para o trabalho. O levantamento de informacdes que resultaram na escolha do
modelo de quiz foram feitas através de leituras de trabalhos relacionados com o tema, alguns
deles citados neste trabalho, entrevistas com usuarios do modelo quiz e andlise de exemplos
que estimulam a compreensdo, situagdes comuns do processo da técnica de pesquisa
exploratoria.

Para Thalhermer (2003) citado por Cruz (2016), um quiz tem diversas vantagens no
aprendizado, tais como ferramenta de diagnoéstico, preparagao dos alunos para avaliagoes,
aprendizagem diferenciada, aprendizagem em contextos ndo formais, refor¢co dos
conhecimentos teoricos trabalhados, instrumento para rever conteudos, recurso para avaliar
formativamente e motivagdo para o estudo. Sendo assim, o quiz se torna uma op¢do adequada
para um jogo educativo.

Com o modelo de jogo escolhido o préoximo passo dado foi realizar uma busca a

procura de aplicativos que fossem voltados ao ensino para o ENADE. Dois aplicativos quizzes


https://www.scielo.br/pdf/edreal/v43n2/2175-6236-edreal-43-02-531.pdf

foram encontrados: o “Estude para o Enade” > € 0 “ENADE — Desafio Quiz FACENS” 3. A

Figura 1 exibe o perfil desses aplicativos na Play Store.
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Figura 1. Perfil dos apps dedicados ao estudo para o ENADE na Play Store

O primeiro fato que diferencia esse trabalho dos demais ¢ que os aplicativos criados
com a mesma temdtica sdo voltados para areas de ensino diferentes, tais como Engenharia
Civil, Ecologia, Economia. As questdes abordadas neles nao envolvem a area da Computagao
ou tém poucas questoes sobre ela.

Sendo assim, o aplicativo proposto no presente trabalho surge como uma opgao viavel
para os estudantes de Computagao, pois trata-se de um quiz focado nessa area, com diversos
tipos de assuntos e questdes. Assim, o estudante que usar o aplicativo ira ter uma ampla gama
de questdes para reforcar seus conhecimentos e aprender muito mais sobre Computagdo e se

preparar para o ENADE.

2“Estude para o Enade.”
Acessado em 16 out. 2020.

3 “ENADE — Desafio Quiz FACENS.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.liga.facensdesafioenade&hl=pt.
Acessado em 16 out. 2020.
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O passo seguinte foi realizar uma pesquisa para identificar aplicativos que tivessem a
mesma mecanica de quiz e que pudessem servir de base para a criagdo do Hash Quiz. Foram
feitas buscas de aplicativos identificando vantagens e desvantagens que pudessem servir de
base para a implementagdo. Durante a pesquisa, algumas funcionalidades foram escolhidas,
tais como sistema de desafios, escolha de areas de conhecimento para a resolucao das
questdes, e sistema de pontuagdo por estrelas. Na intencdo de construir uma ferramenta
educativa, tanto no acerto como no erro da questdo uma funcionalidade de feedback ¢
acionada, onde o usuario ¢ redirecionado para uma tela onde sera exibido a resposta certa e
um pequeno texto para complementar o conhecimento.

Alguns aplicativos encontrados que serviram de base para a escolha das
funcionalidades: ‘““G1 Enem” que usa do sistema de escolha de areas de conhecimento, o
“’Simulado ja& Enem” que usa do sistema de desafios por tempo e nimero de questdes,
retornando um feedback do desempenho no desafio ao final. Durante a pesquisa foram
selecionadas funcionalidades apenas de aplicativos que tinham uma boa avaliagdo dos
usuarios.

Depois de decididas quais seriam as funcionalidades do jogo, o passo seguinte foi
definir que questdes seriam usadas no Hash Quiz. Varias provas do ENADE de anos
anteriores foram analisadas e diversas questdes foram separadas a fim de identificar qual seria
o padrdao aplicado no quiz. Era importante que as perguntas pudessem ser adequadas a
interface reduzida dos dispositivos moéveis, para ndo haver nenhum desentendimento no
momento de responder as questdes.

A pesquisa seguiu para a escolha da tecnologia que iria ser usada na implementagao
do quiz. Diante das novas tecnologias, a escolhida foi a mobile por ser de facil acesso e de
grande aceitacdo dos usuarios.

O sistema escolhido foi o Android, por ser, no momento, o sistema operacional para
dispositivos moveis com maior nimero de usudrios, permitindo que o aplicativo fique
disponivel para a maioria dos celulares (GAZETAWEB, 2017). Qualquer celular com sistema

Android com versao 5.0 (lollipop) ou superior podera instalar o aplicativo, e versdes abaixo

4“G1 Enem” - https://play.google.com/store/apps/detailsid=com.globo.glenem.app&hl=pt&gl=US.
Acessado em 10 dez. 2020.

® “Simulado ja Enem” -
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sandrobot.simuladoja_enemé&hl=pt BR&gl=US.
Acessado em 10 dez. 2020.
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também poderdo ser usadas, mas nesse caso nao héa garantias sobre o bom funcionamento do
jogo.

Sobre a ferramenta usada para o armazenamento das questdes foi usado como banco
de dados o °SQLite. O SQLite é uma biblioteca de linguagem C que implementa um
mecanismo de banco de dados SQL, permitindo ao desenvolvedor Android um trabalho
eficiente de persisténcia local. Desta forma, fica mais facil de transferir os dados para outras
maquinas na hora de executar, e também para cadastrar quantas perguntas forem desejadas.

A linguagem de programagdo escolhida foi "Java, por oferecer uma plataforma de
desenvolvimento rapida, confidvel e segura, além de ser uma linguagem orientada a objetos e
funcionar muito bem quando se trata do Android e do *Android Studio.

Com a tecnologia as funcionalidades definidas, o préximo passo do desenvolvimento
foi realizar o desenho das telas em um software chamado “?Adobe XD”, uma ferramenta de
criacdo de prototipos de telas tanto para aplicativos moveis como para desktop. Essas telas
foram entdo passadas para o Android Studio para que fossem configuradas tanto a navegacao
no aplicativo quanto as funcionalidades de quiz.

Durante o desenvolvimento, o guiz foi distribuido a 7 pessoas para testes. Os testes
foram divididos em trés focos: aparéncia, desempenho e usabilidade. Ao fim dos testes os

usuarios reportaram sobre bugs e melhorias a serem feitas.

4 - O APLICATIVO HASH QUIZ

4.1 - DESENVOLVIMENTO

Como dito anteriormente, o Hash Quiz foi desenvolvido em JAVA com o Android
Studio, para celulares com sistema operacional Android com versao igual ou superior a 5.0
(lollipop). O quiz contém diversas questdes do ENADE separadas em suas respectivas areas
de conhecimento. Cada area contém um nimero de desafios que podem ser gradativamente
liberados pelo aluno conforme ele joga.

Foi usada a arquitetura de camadas para o desenvolvimento do aplicativo, pois ela

contribui com organizacdo, ¢ ganha-se tempo e performance. Além disso, os softwares que

6 «“SQLite” - https://www.sqlite.org/index.html. Acessado em: 10 dez. 2020.

T-“JAVA” — https://www.java.com/pt-BR/about/whatis java.jsp. Acessado em 18 out. 2020.

8 - “Android Studio” — https://developer.android.com/studio?hl=es. Acessado em 18 out. 2020.
9 - “Adobe XD - https://www.adobe.com/br/products/xd.html. Acessado em 10 dez. 2020.
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usam de camadas tendem a ser mais limpos, facilitando o entendimento futuro do software.
Em caso de bugs, fica mais facil encontra-los e elimina-los, pois as camadas sdo bem isoladas.
Nao menos importante, organizando o sistema em camadas torna-se possivel substituir uma
camada inteira por outra sem comprometer o sistema todo (EMBARCADOS, 2015).

O desenvolvimento foi dividido em trés camadas: apresentacao, logica e persisténcia
de dados. A camada de apresentacdo lida com aspectos relacionados a interface do usudrio,
tais como design e usabilidade das telas, e para isso foi usada a ferramenta “Adobe XD”. A
camada de logica lida com toda a parte logica da aplica¢do, como criag¢do de classes, métodos
e calculos, e nessa camada foram usados a linguagem “JAVA” para a implementacdo e o
“Android Studio” como ferramenta IDE. Por ultimo, a camada de persisténcia de dados lida
com a parte de banco de dados, onde foram salvas as questdes usadas no quiz, e foi usada a

ferramenta “SQLite”.

4.2- TELAS INICIAIS

As telas iniciais do aplicativo podem ser vistas na Figura 2. Ao abrir o aplicativo, o
usudrio se depara com a splash screen, uma tela de apresentacdo que mostra o nome € o icone
do jogo. Apos 3 segundos, ocorre um redirecionamento automatico para a proxima tela, onde
ha uma mensagem de “Bem vindo”, o icone do guiz, um botdo para iniciar ¢ um botao de
“Informacdes sobre o app” onde estdo as informagdes sobre quem trabalhou na criagdo do

Hash Quiz e suas motivagoes.



Bem vindo! g@

Imiciar

Hash Quiz

nformagdes sobre o app.

Figura 2 - Telas de apresentacio do aplicativo

4.3 - MENU DO JOGO

Ao pressionar o botdo “Iniciar”, o usudrio ¢ direcionado para a tela de Menu (Figura
3), onde o usudrio se depara com as funcionalidades do jogo. Sdo apresentados quatro botdes:

Questdes, Desafios, Informagdes e Sair.

Hash Quiz

> QUESTOES
Mg 5
.= DESAFIOS
% ’
.0 COMO JOGAR )
\ >
. ) SAIR
N W,

Figura 3 - Tela de Menu
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Através do botdo Questdes, o usuario podera escolher a 4rea de conhecimento sobre a
qual deseja responder perguntas (Figura 4). A primeira versdao do quiz contém 3 opgdes
disponiveis: Redes de Computadores, Informatica na Educagdo e Gestdo de Projetos. Dessa

maneira, ele podera focar nos conteudos que precisam de mais aten¢do nos estudos.

7
Areas aﬂ

Figura 4 - Tela de Escolha de Area de Conhecimento

Para a primeira versdo, cada area de conhecimento terd 10 questdes. Todas as questoes
usadas no quiz foram tratadas em provas do ENADE e foram adaptadas para caber no formato
da tela do celular. As questdes foram cadastradas diretamente no banco de dados, ainda nao
ha opgdo para o usudrio cadastrar questoes.

Ao clicar na area de conhecimento, o usudrio ¢ direcionado para a tela de questdes
(Figura 5) para responder as perguntas do quiz. No centro, sao exibidas a imagem da questao,
caso tenha, o enunciado, as alternativas de resposta € um botdo de pular. Caso o usuario nao
saiba ou ndo queira responder no momento, a op¢ao de pular ird direciona-lo para a proxima
questdo, ao final do desafio se ainda houver tempo o usuario pode selecionar as questdes
puladas para responder. A op¢do de pular foi implementada para que o usudrio tenha
liberdade para responder as questdes no momento que quiser, como se estivesse na prova real
o aluno tem a op¢ao de pular uma questdo e ir para a proxima, decidindo se quer responder ou
ndo a questdo depois. Caso ndo exista imagem na questdo, o enunciado ocupara o lugar da

imagem para um melhor aproveitamento da tela.
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Questdo 6 Uma universidade em expansdo
pretende instalar uma rede de médio
porte para atender s necessidades
de acesso das suas diversas redes
heterogéneas. 0 Departarmento de
Tecnologia da Informacgéo projetou o
madelo a cima:

A camada de mais alto nivel desse
maodelo é conhecida como camada
core ou camada de nucleo. Os
rateadores que a compem tém a
fungao de

D A, filtrar a camada MAC e segmentar a rede

O

Uma universidade em expansao
pretende instalar uma rede de médio
porte para atender as necessidades
de acesso das suas diversas redes
heterogéneas. O Departamento de
Tecnologia da Informac&o projetou o
modelo a cima:

B. garantir o trafego de alto desempenho, bem
COME Centralizar o acesso & rede extema

D C. prover um transporte mais rapida entre os
sites @ coneciar usuirios

D 0. resumir rotes d
delimitar o8 dominios de broadcast

Figura S - Tela de exibi¢ao de questio

A camada de mais altc nivel desse
madelo & conhecida como camada
core ou camada de nicleo. Os

sotandaran min & asmmnfiass thAm A

As questdes sdo sorteadas aleatoriamente, mas sempre serdo da area de conhecimento
escolhida. Quando o usuario escolhe apenas responder questdes na tela de Menu (Figura 3),
ndo ha limite de tempo, pois o objetivo € que ele ndo se sinta pressionado e possa inclusive
estudar e pesquisar antes de escolher as respostas. As pesquisas podem ser feitas fora do quiz,
e a aplicagdo continua executando em segundo plano.

Cada questdo respondida ¢ contabilizada no contador de questdes, e sempre que a
resposta € escolhida o usuério tem o feedback de acerto e erro logo em seguida (Figura 6).
Um feedback das alternativas também ¢ mostrado: quando o usuario clica no botao

“Selecionar”, a cor da alternativa escolhida é mostrada em verde se ele acertou ou em

vermelho se ele errou.

12



feedback guestio

<
Questio1 BA

Figura 6 - Tela de feedback da questao

Ainda nas op¢des do Menu (Figura 3), o usuario pode escolher resolver um Desafio
(Figura 7). Os desafios foram criados para proporcionar uma atmosfera de superagao, onde o
usudrio tem a possibilidade de tentar responder todas as questdes do desafio no tempo
determinado pelo jogo. O fato do usudrio ter tempo limitado para responder um certo nimero
de questdes de varias areas de conhecimento simula a pressdo para responder a prova do
ENADE numa situacdo real. No dia de aplicagdo da prova, cada candidato tem 4 horas para
responder 40 questdes, sendo em média 6 minutos para responder cada questdo. Os desafios
criados no Hash Quiz sdo baseados nesse tempo de execugdo das questdes, para o aluno se

adaptar ao tempo da prova.
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Desafios ﬂ

10 60:00

10 60:00

Figura 7 - Tela de desafios

Os Desafios sdo divididos por numeragdo crescente, onde cada desafio tem seu nivel
de dificuldade. A dificuldade dos desafios ¢ medida pela quantidade de questdoes que o0 mesmo
tem, onde essa quantidade vai aumentando conforme o usuéario completa os desafios. Cada
desafio tem um numero de questdes € um tempo proprio, € as questdes sao adicionadas tendo

em vista o tempo necessario para a realizacdo das mesmas.

O usuario inicia pelo Desafio 1, e s6 quando ele ¢ concluido o préximo desafio ¢
liberado. O usudrio pode refazer o desafio para tentar uma nova pontuacao, mas as questdes

ndo serdao mais as mesmas do desafio anterior.

Quando um desafio ¢ escolhido, o usudrio ¢ direcionado para a tela de questdes
(Figura 6). Todas as funcionalidades explicadas anteriormente para essa tela sdo iguais nessa
parte do desafio, mas agora dois novos elementos s3o acrescentados: o contador de questoes e
o tempo (Figura 8).

No canto superior esquerdo, fica a contagem de questdes respondidas do desafio. No

canto superior direito, fica a contagem regressiva do tempo para resolver o desafio.
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contador de questdes e tempo

Figura 8 — Contador de questdes e tempo

Apo6s a conclusdo das questdes, a tela de feedback ¢é exibida (Figura 9), e nessa tela
sdo indicadas todas as questdes respondidas como botdes em cores: verde para as corretas,
vermelho para as erradas e azul para as ndo respondidas. Foi definida essa configuragio para

facilitar o acesso do usuario ao feedback.

—

Fim do Desafio ﬂﬂ

@ 00:45 i 410

Ew « a X6 Qo
TAO 3

X X
oy 10 QUESTAO &
ouesTAos [ GUESTADS
el el

Figura 9 - Tela de fim das questoes

Diferente da op¢ao de apenas responder questdes, no desafio todas as questdes e seu
feedback podem ser acessadas pelo usuério apds a conclusdo do desafio, a fim de que ele
possa ter o feedback necessario para um melhor entendimento. As questdes mostradas em
verde, vermelho e azul sdo botdes para o feedback da respectiva questdo. Caso o usuario
aperte em alguma questdo recebera um feedback sobre a questdo, com alternativa correta e

explicagdo sobre a resposta (Figura 6).
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Além disso, ele pode ver o tempo levou para realizar o desafio. A pontuacdo em
estrelas ¢ dada de acordo com seu desempenho no desafio: a cada 33% de acerto, uma estrela

¢ adicionada na pontuagao.

O botao “Como Jogar” do menu direciona o usuario para onde estdo todas as
informacgodes referentes ao funcionamento do jogo (Figura 10). Essa opg¢ao foi implementada

para facilitar o entendimento do usuario sobre como o jogo funciona e como pode ser jogado.

Como Jogar B@

® [nformacgdes sobre o
funcionamento do
aplicativo, como o
Jogo funciona.

Figura 10 - Tela de Como Jogar

O ultimo botdo do menu ¢ o de “Sair”, esse botdo foi implementado para facilitar a

saida do usuario caso ele ndo queira mais jogar.

Um ponto a ser comentado ¢ o fato do quiz ndo contar com rankings de jogadores.
Todo o progresso do Hash Quiz ¢ feito através dos desafios propostos e de suas respectivas
areas de conhecimento, e a pontuacdo do usuario ¢ feita através das estrelas que ele vai
conseguindo conforme termina os desafios. A auséncia de ranking evita a desmotivacao de
usuarios que estejam muito abaixo na classificagdo geral, como também ndo pressiona o
usudrio a ter uma classificacao adequada. O usuario joga de acordo com seu tempo livre sem
se preocupar com estar bem classificado. A motivagao proposta ao usuario € a de terminar os

desafios e conseguir todas estrelas, além de conseguir terminar todas questdes de cada
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categoria.
Pelo fato de ndo existir rankings, ndo foi necessario a implementacdo de logins para os
jogadores, pois ndo sera necessario nenhum dado de cadastro de usuario, o jogador pode

baixar o aplicativo e jogar sem se preocupar em informar dados pessoais.

5- CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho, foi apresentado o jogo “Hash Quiz”, que foi desenvolvido com o
objetivo de facilitar o estudo para o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes
(ENADE). O Hash Quiz surge como um novo instrumento didatico complementar, apoiando
os estudantes no estudo e na adaptacdo para a realizacdo da prova do ENADE. O quiz
constitui um exercicio que pode ser realizado em qualquer horario do dia, visto que sera

disponibilizado para download online.

A principal dificuldade encontrada na realizagdo do trabalho foi o fato da tematica do
quiz ser voltada para educagdo, com isso encontrar uma mecanica onde pudéssemos ter um

jogo que fosse tanto divertido quanto educativo foi problemaético.

A primeira versao do Hash Quiz vai ser disponibilizada para download na Play Store
do Google apenas para dispositivos Android. Foram mostrados detalhes da implementagao do

aplicativo, algumas de suas telas e uma descri¢ao de seu estagio de desenvolvimento atual.

Como trabalhos futuros, espera-se com a publicacao receber o feedback dos usudarios e
com esse feedback encontrar melhorias a serem feitas, consertar erros encontrados e novas
funcionalidades. Com o passar do tempo, deseja-se construir uma aplicagdo que agrade os
usuarios e que possa ajuda-los em seus estudos e com isso tornar o Hash Quiz uma referéncia

em estudo da Computacgdo para o ENADE.
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